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APLICAÇÃO DA GAMIFICATION AO ENSINO JURÍDICO  
APLICATION OF GAMIFICATION TO LEGAL EDUCATION 




Este estudo apresenta a Gamification acadêmica, alternativa ao método tradicional, 
demonstrando que inserindo games no ensino pode-se motivar e engajar alunos. Lecionar 
requer um professor moderno, dinâmico e principalmente tecnológico porque o ensino necessita 
evoluir para atender aos anseios dessa novíssima geração. Embasado em livros, artigos e vídeos 
apresenta-se a conceituação do tema, a aplicação desta metodologia e seus benefícios. Por ser 
recente, não há ainda um vasto material a respeito, assim, o foco é na literatura disponível, 
utilizando-se o procedimento bibliográfico, pelo método dedutivo, numa abordagem qualitativa 
cujo marco teórico são as obras de Flora Alves e Jane McGonigal.  
 




This study presents the academic Gamification, alternative to the traditional method, 
demonstrating that by inserting games in teaching might motivate and engage students. 
Teaching requires a modern, dynamic and technological teacher because teaching must evolve 
to attend the yearnings of this new generation. Based on books, articles and videos, presents the 
conceptualization of the theme, application of this methodology and yours benefits. Being 
recent, there isn’t a vast of material yet about, thus, the focus is on the available literature, using 
the bibliographic procedure, by the deductive method, whose theoretical framework is the 
works of Flora Alves and Jane McGonigal.  
 

















Este estudo visa apresentar um pouco sobre a Gamification no ensino, metodologia 
esta ainda pouco difundida e menos ainda aplicada no Brasil, mas que, no entanto, desperta 
grande interesse diante das suas peculiaridades e das grandes vantagens que se promete alcançar 
com a sua utilização. 
É uma metodologia da qual os educadores podem lançar mão para realizar uma 
verdadeira transformação em sua forma de ensinar, divertir e atrair o aluno em suas aulas. 
Apresentando ao público-alvo igualdade de oportunidade e participação e principalmente, 
buscando aproximar e motivar todos os alunos de forma igualitária. 
A princípio, parece difícil e complicado acreditar que inserindo games em sala de aula, 
ou no ensino em geral, pode-se obter resultados positivos e proveitosos, considerando que 
algumas vezes os jogos, como por exemplo, o videogame, pode distrair e tornar o aluno 
desinteressado no aprendizado, havendo, inclusive, até relatos de pessoas “viciadas” em jogos, 
em detrimento do ensino.  
Tal tema apresenta-se relevante uma vez que, lecionar atualmente é um desafio, uma 
atividade que requer um profissional moderno, dinâmico, proeminente, produtivo e 
principalmente, que faça a diferença na forma de ensinar, porque é notório que a escola 
necessita evoluir, aposentar de vez o método cartesiano e abrir caminho para novas técnicas e 
metodologias condizentes com as atuais tecnologias disponíveis bem como necessita atender à 
exigência dessa novíssima geração de alunos que não quer mais receber de um professor 
metódico uma sobrecarga de informações para apenas e somente cumprir grades e currículos, 
sem se preocupar com o aprendizado efetivo e prático. 
A intenção ao aprofundar neste assunto é, além de agregar conhecimento sobre o tema, 
poder dividi-lo com outros colegas e até mesmo contribuir com alguma transformação 
produtiva em quem já exerce esta nobre profissão há algum tempo, mas que também aceita o 
desafio de evoluir. 
Pretende-se com base em livros, artigos, vídeos e casos reais, conceituar o tema, 
elencar sugestões de sua aplicação ao ensino, apresentar a metodologia e sua recente origem, 
os principais autores que abordam o assunto e por fim, identificar os principais benefícios que 
a Gamification, ou seja, a inserção de games no ensino, pode trazer à educação, tornando o 
aluno mais produtivo, motivado e engajado. 
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Por se tratar de um tema recente, não há ainda disponibilidade de um vasto material a 
respeito do assunto, no entanto, no que se tem disponível, nota-se tratar de material de qualidade 
e que busca geralmente apresentar, explicar, orientar e estimular a sua implantação, já que os 
consequentes benefícios são promissores. 
Como autores que tratam do tema a ser abordado e contribuem para o embasamento 
teórico desta pesquisa pode-se mencionar Flora Alves, Ysmar Vianna, Jane McGonigal, Inês 
Araújo, Nathália Tameirão, Frederico Gabrich, dentre outros que vêm difundindo o assunto que 
é cada vez mais procurado e que muito tem chamado a atenção daqueles que procuram se 
beneficiar com seus resultados, melhorando a qualidade tanto do ensino ou das relações 
comerciais, como dos profissionais envolvidos. 
 
2 CONCEITO 
O conceito de Gamification vem sendo utilizado há vários anos, estando inicialmente 
ligado a produção e ao desenvolvimento de softwares. 
De acordo com Gisela Blanco, jornalista mestre em Business Innovation pela 
University of London, “o conceito existe desde os anos 1970, quando era associado a 
programação e desenvolvimento de softwares. Vários autores citam o programador britânico 
Nick Pelling como um dos criadores do termo”.  
“A gamification nasce com o olhar dos desenvolvedores de softwares, que queriam 
encontrar uma forma mais interessante para fazer seu trabalho e usavam elementos dos  games 
para melhorar a experiência dos usuários”, afirma Flora Alves. 
A Gamification, segundo Flora Alves “não é uma solução única para resolver todos os 
problemas, mas com certeza, é uma ferramenta que não pode faltar na sua caixinha de 
ferramentas profissional. O que ela faz é te ajudar a alcançar os objetivos estabelecidos de forma 
engajadora, segura e divertida”. (ALVES, 2015, p. 21). 
Flora, que é autora do livro Gamification - como criar experiências de aprendizagem 
engajadoras, apresentou em dez capítulos, de maneira agradável, didática e independente, os 
fatores, as características, os exemplos práticos, as origens, um verdadeiro passo a passo de 
como se implantar a Gamification de acordo com a sua necessidade. 
Kevin Werbach, professor na Wharton University of Pensylvania, em aula pela 
Coursera discorreu sobre a Gamification:   
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O game é uma atividade ou ocupação voluntária exercida dentro de certos limites 
de tempo e espaço segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente 
obrigatórias, dotada de um fim em si mesmo e acompanhada de um sentimento 
de tensão, de alegria e da consciência de ser diferente da vida cotidiana. 
Isto é a Gamification, assim como os jogos, é voluntária, há regras e busca-se um 
objetivo final, qual seja, alcançar as metas propostas.  
Estas características aplicadas ao ensino transmutam-se numa metodologia que pode e 
vem sendo utilizada também por empresas com o fim de alavancar seus negócios e lucros e 
promover uma aproximação vinculativa com seus clientes.  
Leandro Kenski, especialista em marketing digital, afirma que “Gamification é a 
estratégia de interação entre pessoas e empresas com base no oferecimento de incentivos que 
estimulem o engajamento do público com as marcas de maneira lúdica” (2011). 
Neste campo empresarial, podemos citar Ysmar Vianna e outros que são autores do 
livro “Gamification - como reinventar empresas a partir de jogos” no qual apresentam diversos 
casos reais de experiências empresarias bem-sucedidas, alcançadas com a aplicação da 
Gamification, bem como também relatam a origem histórica dos jogos e sua evolução ao longo 
do tempo. 
 
3 ORIGEM RECENTE 
Conforme informações constantes no livro de Flora Alves, no ano de 2003 o termo 
Gamification foi inicialmente atribuído a Nick Pelling, programador de computadores, inventor 
e game designer britânico. Em 2007 a Bunchball lançou a primeira plataforma a incorporar a 
mecânica de jogos com o uso de placar e em 2010 o termo passou a ser realmente adotado 
quando Jane McGonigal, designer de jogos e autora americana, lançou seu livro “Reality is 
Broken” e difundiu suas principais ideias numa apresentação do TED1 em 2012. (ALVES, 2014, 
p. 40). 
 Esta apresentação de Jane, com mais de 5 milhões de visualizações, trouxe números 
alarmantes e assustadores a quem não estava preparado, de horas necessárias (segundo ela 
deveríamos jogar on line por 21 bilhões de horas por semana até a próxima década) para 
                                                 
1  TED (Technology, Entertainment, Design) em português: Tecnologia, Entretenimento, Planejamento. São 
vídeos influentes de palestrantes especialistas em educação, negócios, ciência, tecnologia e criatividade, com 
legendas em mais de 100 idiomas. 
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melhorar, proteger e cuidar do mundo e de seus recursos naturais, jogando e usando o empenho 
e a determinação dos jogadores para resolver questões do mundo real.  
Sua obra está repleta de exemplos de como os games podem gerar impacto positivo no 
mundo, destacando a importância da diversão. 
 
Cláudia Cardinale, da Universidade Federal de Sergipe afirma que: 
Há de se considerar que existe uma crescente atividade na Europa (Alemanha, 
Inglaterra, Espanha, Portugal e Itália), em grande parte ancorada em esforços e 
redes de investigação, focados em explorar, demonstrar e desenvolver o potencial 
de aplicar técnicas de jogo em toda uma variedade de contextos não-lazer. A oitava 
posição do Brasil, no ranking, representa uma mudança de foco nos estudos da 
área de Interação Humano-Computador [IHC]. Segundo Alves et al. (2012, p. 27), 
“nessa tendência as iniciativas, a remoção de obstáculos na navegação têm dado 
lugar aos estudos relacionados à melhoria da experiência do usuário na aplicação, 
a gamificação tem desempenhado um importante papel”. Deve-se, também, ao 
número crescente da utilização da gamification na área de educação do Brasil, o 
cenário demonstra que a gamification na educação está começando a se consolidar, 
a exemplo, citamos a inclusão nos projetos de EAD, demonstrando abertura como 
metodologia (CENSO EaD.br., 2013). 
 
Assim, mesmo tratando-se de uma metodologia recente, percebe-se a sua difusão pelo 
mundo de forma a proporcionar aos professores de diversos países métodos para se produzir e 
ministrar aulas interativas, prazerosas e agradáveis, que podem trazer infindáveis benefícios à 
qualidade do ensino. 
 
4 CARACTERÍSTICAS DOS JOGOS ALTAMENTE APLICÁVEIS AO ENSINO 
A atividade de jogar desperta vários sentimentos no ser humano, desde a tradicional 
competitividade até o despertar da necessidade de interação, passando pelo desafio, superação 
de obstáculos e chegando à emoção de se alcançar o objetivo do jogo e vencê-lo. Todas estas 
características podem ser alcançadas, aproveitadas e voltadas aos alunos quando se aplicam a 
metodologia e os jogos adequados àquele contexto e àquela disciplina que está sendo lecionada.   
A análise do estudo sobre os games e os efeitos que estes causam às pessoas fez com 
que surgisse a gamification, como elucida Flora Alves (2014): 
 
Um game é uma atividade voluntária, que fazemos porque queremos, 
espontaneamente. Se tivermos que jogar porque alguém nos ordenou, deixa de ser 
um game. Ele também não é algo essencial, pode ser considerado algo supérfluo 
e só se torna urgente se o prazer que se sente com a atividade o transformar em 
uma necessidade. Ao transportarmos os games para o ambiente de aprendizagem, 








Rev. de Pesquisa e Educação Jurídica| e-ISSN: 2525-9636 | Goiânia| v. 5 | n. 1 | p. 74-88| Jan/Jun. 2019 
79 
 
vamos utilizar os elementos de um game, mas na essência não será puramente um 
game, pois na maioria das vezes ele não será uma atividade voluntária e sim 
inserida em um contexto de aprendizagem. Podemos dizer que os games possuem 
algumas características fundamentais: - O fato de ser livre, ser uma atividade 
voluntária contendo assim um certo sentido de liberdade. - O game não é a vida 
real, ao contrário, ele é um momento de evasão da vida real. - Guarda em si um 
certo “fazer de conta” e basta observarmos as crianças para termos a clara noção 
de que sabem exatamente quando é real e quando é “faz de conta”. - Distingue-se 
da vida comum pelo lugar e duração que ocupa, ou seja, acontece em um intervalo 
de tempo e espaço delimitados, possui um caminho e sentido próprios. - O game 
cria ordem. Reina dentro do game uma ordem específica que foi estabelecida por 
ele. Podemos dizer que o game introduz à confusão da vida uma perfeição 
temporária e limitada. Por essas características, durante o período de tempo que 
jogamos, estamos imersos em um mundo onde parecemos fascinados. É como se 
o game nos tivesse cativado e oferecido algo de que necessitamos, ele nos oferece 
ritmo e harmonia (ALVES, 2014, 35-36). 
 
Essas características, aplicadas ao ensino, podem trazer grandes vantagens e benefícios 
observando-se, por exemplo, uma maior participação e curiosidade por parte dos alunos, já que 
a interação numa sala de aula onde se utilizam os games é muito maior e mais atraente do que 
numa sala de aula tradicional.  
Isso sem mencionar os ganhos obtidos no campo da socialização entre os alunos 
quando se realizam atividades lúdicas em grupo e do autodesenvolvimento intelectual, 
perceptível na capacidade de superação de obstáculos e recuperação da estima, quando se 
alcançam os resultados pretendidos e recebem o feedback imediato e positivo. 
 
5 GAMIFICATION ASSOCIADA A OUTRAS METODOLOGIAS DE ENSINO 
A Gamification é apenas uma das diversas metodologias que atualmente temos a 
disposição para modernizar e incrementar o ensino.  
A seguir destaca-se quatro outras metodologias e suas formas de interação com a 
Gamification no ensino já que, segundo Gabrich, “vive-se agora a era da superinformação, com 
infinitas possibilidades de acesso à informação, com incontáveis possibilidades de 
desenvolvimento de atividades de entretenimento (especialmente o digital).” (GABRICH, 
2010).  
Dentre essas atividades de entretenimento podemos mencionar a Gamification, que, 
quando aplicada ao ensino pode desenvolver diversas reações nos alunos, melhorando sua 
produtividade. Ainda segundo Gabrich “os milhares de novos alunos dos cursos de Direito da 
atualidade são pessoas inseridas em uma realidade completamente diferente daquela vivenciada 
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pelos bacharéis formados nas últimas décadas do século XX”. Logo, é necessário atualizar e 
adequar o ensino aos novos e exigentes alunos.  
 
5.1 GAMIFICATION E STORYTELLING 
O storytelling, arte de contar histórias utilizando-se de técnicas de convencimento e 
persuasão, está ligado ao processo de Gamification tendo em vista que sem uma história, uma 
narrativa convincente, que faça sentido para o jogador, a credibilidade e a aplicabilidade da 
metodologia ficam prejudicadas.  
Para Flora Alves, storytelling é 
 
A estrutura que de alguma forma une os elementos do sistema gamificado e faz 
com que haja um sentimento de coerência, um sentimento de todo. A narrativa 
pode ser explícita, e neste caso é storytelling, mas diferente do contexto dos games, 
não é necessário que haja uma história. Essencial é que anarrativa do sistema 
gamificado permita aos jogadores estabelecer uma correlação com o seu contexto, 
criando conexão e sentido para que o sistema gamificado não se torne um 
amontoado de elementos abstratos. (ALVES, 2014 p. 58).  
 
Assim, quando o contexto é apresentado de forma clara, coerente e objetiva, está se 
facilitando o atingimento das metas. E essas metas devem ser mensuráveis, específicas, 
temporais, alcançáveis e significativas. Especialmente alcançáveis porque, senão, teremos o 
efeito contrário, causando no aluno desmotivação e desinteresse, ou seja, a falsa ilusão de que 
ele não é capaz de alcançar a meta estipulada. 
De acordo com Nathália Tameirão, “Storytelling nada mais é do que o ato de contar 
histórias para facilitar a compreensão de conteúdos específicos e é uma técnica que pode (e 
deve) ser utilizada para impulsionar sua estratégia de gamification”. (TAMEIRÃO, 2016). 
Essas metodologias vêm sendo utilizadas juntas, especialmente no ensino à distância 
(EAD), quando por exemplo, se ministra uma aula trazendo uma narrativa envolvente, com 
histórias, aventuras, personagens, etc. proporcionando ao aluno um aprendizado atraente, 
interativo e divertido, além de oferecer feedbacks instantâneos, no intuito de avaliar e incentivar 
o aprendizado. 
“Isso vai aumentar não só o engajamento dos alunos com seu EAD, mas também 
mudar a forma como eles lidam com cada material, além de aumentar a memorização e fixação 
de cada conteúdo”. (TAMEIRÃO, 2016). 












5.2 GAMIFICATION E DESIGN INSTRUCIONAL 
A metodologia do design instrucional ou design educacional também está conectada à 
Gamification porque o educador, ao implementar a Gamification em suas aulas, necessita agir, 
colocar em prática a construção do conhecimento, desenvolver jogos, estipular metas e 
expectativas, ou seja, ele precisa ser um verdadeiro “designer”, planejando, desenvolvendo e 
implementando atividades voltadas especialmente ao ensino à distância, que vão fazer com que 
seus alunos possam participar efetivamente da construção do aprendizado de uma forma 
moderna, tecnológica e divertida ao se fazer uso desses diversos modelos ou sistemas de design. 
Flora Alves afirma que “o modelo de 4 fatores desenvolvido por John Keller, 
conhecido como ARCS (acrônimo para Atenção, Relevância, Confiança e Satisfação) é um 
modelo com foco no design instrucional que pode ser usado conjuntamente com a 
Gamification”.  (ALVES, 2014, p. 72).  
Portanto, ambas metodologias se completam na busca de se realizar um ensino 
moderno, atual e diversificado. Lembrando que “será necessário utilizar técnicas de design 
diferentes para cada caso. A mesma técnica pode não ser aplicável para tudo o que se precisa 
ensinar, deriva daí a importância da identificação do objetivo que se quer alcançar”. (ALVES, 
2014, p. 123). Pois, quando não se tem um objetivo, as ideias se misturam e o educador se perde 
pelo caminho. E, tratando de objetivo, ou seja, do foco, do centro das atenções, de onde partem 
as outras ideias secundárias ou radiantes, passamos a seguir para os mapas mentais: 
 
5.3 GAMIFICATION E MAPAS MENTAIS 
Os mapas mentais são uma metodologia ou uma ferramenta de aprendizagem, de 
planejamento e de organização das ideias, desenvolvida por Tony Buzan.  
Com fundamento em  Buzan  (2009),  tem-se que os  Mapas Mentais podem ser usados 
também no ensino jurídico, por exemplo, na preparação de aulas e palestras, pois, permitem 
organizar todas as ideias correspondentes a cada aula, em um único plano, de forma geral e 
sistêmica, ficando livre dos textos e das anotações lineares, o que permite um processo mais 
natural, mais fluente e eficiente de comunicação com os alunos, baseado na troca de 
conhecimento e de experiências (e histórias) entre todas as partes envolvidas no processo 
educacional. 
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Nesse sentido, o cérebro, para Buzan:  
 
“[...] não raciocina de forma linear e monótona. Ao contrário, ele pensa em várias 
direções ao mesmo tempo – partindo de ativadores centrais presentes em Imagens 
chave ou em Palavras-chave. Chamo isso de Pensamento Radiante. Como o termo 
sugere, os pensamentos se irradiam de dentro para fora, como os galhos de uma 
árvore, as nervuras de uma folha ou os vasos sanguíneos, que se propagam a partir 
do coração”. (BUZAN, 2009, p. 22). 
 
Pode-se, então, realizar o ensino e o treinamento do aluno de forma gamificada e mais 
alongada e, posteriormente, tanto o aluno quanto o professor podem criar os seus próprios 
mapas mentais, com desenhos criativos, resumindo aquilo que foi aprendido, tornando a 
disseminação do aprendizado e a memorização mais, fácil, atrativa e eficiente. 
 
5.4 GAMIFICATION E LEGO SERIOUS PLAY 
Segundo Gabrich e Benedito, “o método LEGO Serious Play (LSP) foi desenvolvido 
pela empresa dinamarquesa LEGO, para desbloquear novos conhecimentos, e nasceu do desejo 
humano de fazer e criar coisas, bem como da busca pela geração de valor para as pessoas”. 
(GABRICH; BENEDITO, 2016, p. 12). 
Os autores acima referidos afirmam ainda que: 
 
Inicialmente desenvolvido para auxiliar o desenvolvimento de estratégias 
empresariais e a tomada de decisões nas organizações, o LSP sempre teve em sua 
essência a criatividade e a imaginação. Em 2001 o LSP teve sua primeira versão 
como uma “técnica de pensamento, comunicação e resolução de problemas para 
grupos” e se disseminou pelo mundo, com inúmeros aprendizados e rearranjos, 
sendo significativamente mais sofisticado hoje e aplicado em diversos segmentos, 
inclusive o educacional. O desenvolvimento da metodologia LEGO Serious Play 
acabou demonstrando que é preciso engajar as pessoas (alunos) e permitir que 
todas (100%) participem dos processos de construção do conhecimento e das 
atividades, pois só assim é possível elevar o rendimento da equipe (sala de aula) e 
o nível de compreensão de cada conteúdo. Para isso, é preciso criar um ambiente 
que permita que pessoas (alunos) estejam engajadas, estimuladas, com liberdade 
para criar, para inovar (e inclusive errar) e para conseguir expelir, inclusive, o que 
elas não sabem que sabem. LEGO Serious Play não é um brinquedo, mas uma 
metodologia voltada para geração de ideias, para a inovação, para o conhecimento 
e para a aprendizagem baseada na construção literal de modelos palpáveis que 
representem a efetiva solução dos problemas reais das pessoas. (GABRICH; 
BENEDITO, 2016, p. 12). 
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E é justamente essa aprendizagem voltada à solução de problemas reais que foi 
amplamente divulgada e reforçada por Jane McGonigal em sua apresentação no TED. 
Apesar da relação próxima entre Gamification e LSP, no que se diz respeito a sua forma, 
bem como nos resultados obtidos, Inês Araújo, da Universidade de Coimbra, informa que é no 
objetivo que encontramos a distinção entre ambas metodologias: se em Serious Games se 
pretende atingir o domínio de um conteúdo específico, no termo Gamification o objetivo é algo 
mais abrangente: motivar/envolver para, atingir uma determinada meta… Por este motivo Kapp 
(2012) defende que “the creation of serious game falls under the process of gamification” (p. 
17). Por esse mesmo motivo são muitas vezes utilizados jogos e Serious Games em processos 
de Gamification. Já para Marczewski (2013) o que separa ambos os conceitos é o gameplay, 
pois com a Gamification não se pretende criar um jogo, apenas aplicar elementos de jogo, ao 
passo que no caso de Serious Game corresponde a um jogo completo. (ARAÚJO, 2016, p. 93). 
Como vimos, estas diversas metodologias podem se interconectar, promovendo ao 
educador um leque infinito de possibilidades que podem ser aplicadas na prática, no dia-a-dia 
do ensino, tornando-o agradável, diferente, divertido e motivante. 
 
6 PÚBLICO ALVO E DIFERENTES TIPOS DE APRENDIZAGEM 
O professor que pretende implantar a Gamification às suas aulas deve estar atento a 
diversos fatores, especialmente ao que diz respeito a adequar o conteúdo a ser ministrado ao 
seu público-alvo, ou seja, personalizar a atividade gamificada ao perfil dos seus alunos, pois, 
segundo Flora Alves: 
Nem todas as pessoas percebem o mundo da mesma forma, comunicam-se da 
mesma maneira, aprendem do mesmo modo ou jogam do mesmo jeito. Existem 
diferentes temperamentos, tipos psicológicos e estilos de aprendizagem, há 
também diferentes tipos de jogadores. Uma solução de aprendizagem gamificada 
será tão mais eficaz quanto sua capacidade de engajar adequadamente o público 
para o qual foi desenhada. (ALVES, 2014 p. 84).  
 
Ainda de acordo com Flora, muitos estudos foram também produzidos no campo da 
Programação Neurolinguística (PNL). Tais estudos definiram três tipos de preferências na 
aprendizagem: 
Visual: Aprendizes visuais preferem figuras, diagramas e outros recursos visuais. 
Podem ter habilidades artísticas e um forte senso de estética e cor. Podem ter dificuldade com 
instruções longas ou aulas expositivas; 
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Auditivos: Aprendizes auditivos preferem ouvir. Gostam de receber instruções verbais, 
precisam ouvir para aprender. Podem ter dificuldades de seguir orientações escritas ou para 
completar atividades que incluam leitura. 
Cinestésicos: Aprendizes cinestésicos aprendem melhor fazendo ou tocando. São 
pessoas que têm preferência por aprenderem pela experiência e precisam fazer algo para saber.  
Tendo isso em mente, procure sempre formas mais simples e eficazes para contribuir 
para o processo de aprendizagem e lembre-se: estamos falando da aprendizagem do outro e não 
da sua, portanto, pense no público que será treinado. (ALVES, 2014, p. 87/88). 
Além dos tipos diferentes de aprendizagem, não podemos esquecer também dos 
diferentes tipos de alunos, levando em conta não só o seu perfil, se mais dinâmico, atento, 
distraído, tímido ou extrovertido, mas especialmente, quando há em classe alunos com 
necessidades especiais para o aprendizado. Neste caso, a atenção e cuidado devem ser 
redobrados para que se possa ensinar de maneira especial e inclusiva, respeitando a diferença 
de cada um. 
 
 
7 GAMIFICATION NA PRÁTICA 
Aplicar a Gamification ao ensino não é tarefa simples, requer tempo, investimento e 
principalmente, força de vontade para superar os desafios e dificuldades e poder alcançar o 
objetivo proposto.  
“Ensinar não é o desafio maior. O desafio começa quando o treinamento termina e é 
necessário promover a transferência da aprendizagem para a prática. É justamente na hora de 
executar uma tarefa que a pessoa precisa do conhecimento”.  (ALVES, 2014, p. 117).  
Flora indica que “criar uma solução de aprendizagem gamificada consome tempo e 
energia. Não basta acrescentar distintivos, pontos e atividades em grupo se tudo isso não estiver 
em perfeito alinhamento com as estruturas motivacionais do ambiente onde o aprendiz terá que 
desempenhar sua performance”. (ALVES, 2014 p. 152).  
Ao passo que Inês Araújo, apud Kapp et al. (2014) considera que, em educação, a 
Gamification é apropriada quando se pretende motivar alunos a progredir pelo currículo, 
envolvendo-os no conteúdo curricular, influenciando seu comportamento em sala de aula, 
guiando-os para a inovação, encorajando-os a autonomamente desenvolver competências ou 
adquirir conhecimento ao ensinar novos conteúdos. (ARAÚJO, 2016, p. 96). 
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Nathália Tameirão afirma que “a experiência com os games vai muito além do fator 
entretenimento e passa por outros pontos básicos, como a necessidade de competição, que é 
inerente a todo ser humano, os feedbacks instantâneos, a possibilidade de evolução rápida, e 
também a busca por recompensas e prêmios tangíveis”.  (TAMEIRÃO, 2018). 
Todas essas características, tais como feedback, competitividade, engajamento... 
aplicadas ao ensino, proporcionam um melhor desempenho no aprendizado da maioria dos 
alunos. “O trabalho de Jane McGonigal (2011), game designer que viu nos jogos grandes 
possibilidades para mudar comportamentos ou mesmo a sociedade, acredita que os jogos 
proporcionam sentimentos aos jogadores que a realidade não permite”. (ARAÚJO, 2016, p. 91). 
Em seu artigo sobre o tema, Nathália Tameirão traz as vantagens alcançáveis e os 
cuidados que se deve ter ao realizar a implantação da Gamfication: Aprendizado facilitado com 
os feedbacks uma vez que, sabendo sempre o resultado de cada uma de suas ações e as 
consequências de suas atitudes, o aluno poderá corrigir a forma como estuda e atingir seus 
objetivos de forma mais rápida e assertiva. Além de um trabalho direcionado a um objetivo, 
garantindo que os alunos nunca receberão um desafio superior as suas capacidades, mas serão 
cobrados ao limite, para que possam evoluir em direção a um objetivo maior. 
E Nathália traz também exemplos de aplicação prática da Gamification: Uma das 
formas mais simples de trabalhar com a Gamification em EAD é através dos sistemas de 
pontuação e evolução. Atribua pontos a cada tarefa que o aluno realizar em seu curso, como 
terminar um módulo, realizar uma prova ou acertar uma percentagem de questões em um 
desafio, e faça com que ele tenha vontade de juntar esses pontos, seja para passar de nível, 
trocar por recompensas ou competir com outros jogadores. Ou ainda, se alguém fez uma prova 
e foi mal em questões específicas, informe-o sobre essa deficiência e envie conteúdo extra sobre 
a matéria para ele. Se um aluno passou de módulo, parabenize sua evolução e envie algo 
especial para ele, que vá ajudar na próxima etapa. Assim, você deixa o aluno sempre ciente de 
seus resultados, faz com que ele evolua da forma certa e aumenta a eficiência do aprendizado. 
(TAMEIRÃO, 2018).  
Outros exemplos práticos que podem ser citados aqui são os trazidos pela autora Inês 
Araújo, a qual informa em seu trabalho que em 2009 nasceu a primeira escola pública nos EUA 
baseada nos princípios de game design. É uma iniciativa conjunta entre as autoridades de Nova 
Iorque e a MacArthur Foundation. A esta escola foi dado o nome “Quest 2 Learn” (Q2L), que 
podemos traduzir como “missão para aprender”, e pretende ser o espaço onde se testa um novo 
modelo de aprendizagem. Surgiu com o objetivo de desenvolver as competências do século 
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XXI: trabalho de equipe, resolução de problemas de forma criativa, pensamento de sistemas e 
gestão de tempo.  
Foi planejado e organizado um espaço físico onde o aluno sente a necessidade de 
aprender. Em vez das aulas habituais, o currículo é disponibilizado por uma série de missões e 
desafios. O dia dos alunos Q2L começa com a consulta da plataforma da escola onde pode 
existir uma mensagem de um avatar de uma missão em que está envolvido, de um colega ou 
de um professor, o que proporciona, ao início do dia, algo para refletir. Quando chegam à escola, 
a primeira parada ocorre na Home Base, um pequeno grupo de conselheiros. Depois passam 
para as salas de domínio, onde têm aulas de 90 minutos, sendo possível criar, colaborar e 
desenvolver projetos.  
Inês menciona ainda o exemplo da editora norte-americana Amplify que desenvolveu 
um jogo intitulado Story Cards (http://preloaded.com/ games/story-cards/) que pretende 
inspirar os alunos a lerem mais livros. Neste jogo, à medida que os alunos leem livros 
publicados pela editora e mostram compreendê-los, são desbloqueadas cartas relacionadas com 
as leituras efetuadas e que podem ser usadas no jogo. Cada carta possui a indicação de um autor 
ou personagem do livro, fornecendo ao leitor determinados poderes que podem ser utilizados 
dentro do jogo para completar missões. (ARAÚJO, 2016, p. 97). 
Há, portanto, uma infinidade de possibilidades de se descobrir e implantar 
criativamente a Gamification em sala de aula. Os exemplos acima descritos servem de sugestões, 
podendo ser ampliados, diversificados ou remodelados para utilização de forma a se adequar à 
realidade de cada professor, de acordo com suas disponibilidades.  
É importante ainda ressalvar que a Gamification não é adequada a todo e qualquer 
contexto ou situação, há questões que devem ser analisadas antes de se decidir por a aplicar. 
Deve-se ter em consideração que esta é adequada para situações onde se pretende resolver 
questões significativas para os envolvidos. (ARAÚJO, 2016, p. 96). 
Portanto, antes de decidir por implantar a Gamification, é preciso analisar com cuidado 
se as vantagens superam as dificuldades. 
 
8 CONCLUSÃO 
Depois de colhidas, analisadas, sintetizadas e apresentadas todas as informações 
trazidas neste artigo, pode-se dizer que se conhece um pouco mais a respeito da Gamification, 
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seu conceito, sua origem, suas características, sua relação com outras metodologias de ensino, 
sua aplicação prática, suas dificuldades de implementação, etc.  
Paralelamente, nota-se que para o “novo professor” exercer sua profissão de maneira 
brilhante, é preciso lançar mão desses meios e contar com o apoio dessas e de outras 
metodologias com o fim de se atualizar e acompanhar constantemente o desenvolvimento 
tecnológico docente, para assim poder proporcionar ao aluno um aprendizado efetivo, prático e 
prazeroso.  
Constata-se com os exemplos trazidos, de aplicação prática no ensino, que o processo 
de Gamification garante resultados positivos, aproveitáveis tanto para ensino quanto para o 
aprendizado. Ao passo as aulas se tornam mais interessantes e interativas, as mesmas passam a 
despertar no aluno a vontade de ir além, exteriorizando-se assim a sensação de motivação e 
engajamento. 
Percebe-se que a atividade de jogar desperta vários sentimentos no ser humano, desde 
a tradicional competitividade até o despertar da necessidade de interação, passando pelo desafio, 
superação de obstáculos e chegando à emoção de se alcançar o objetivo do jogo e vencê-lo, 
podendo, inclusive se alcançar uma “vitória épica”. Todas estas características podem ser 
alcançadas, aproveitadas e voltadas aos alunos quando se aplicam a metodologia e os jogos 
adequados àquele contexto e àquela disciplina que está sendo lecionada.   
Conclui-se finalmente que a Gamification aplicada ao ensino visa melhorar, facilitar, 
divertir, cativar, engajar e motivar todos os envolvidos, propiciando significativas mudanças e 
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